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ABSTRACT  
In this project we want to change the behaviour of our fellow students when it comes to 
throwing away their trash. We will use aesthetic properties and aesthetic experiences as 
motivation, as well as technology. Our technology consists of social interaction on Facebook 
and we have programmed a light show for our prototype. We use theory about aesthetics, 
where our focus is on the formal-, behavioural- and representational qualities as well as the 
content-oriented account of the aesthetic experience. We have used this theory as we designed 
and produced a prototype of a machine. The machine is build to receive the users used plastic 
cups. We have also studied the theory concerning motivation of the generation Y, as it is our 
target group in this project. We chose plastic cups as our focus as they usually aren’t trashed 
after misc. events and therefore mess up the place. We find this a problem worth solving by 
using aesthetic theory and designing a technological artefact. Finally we can conclude if our 
machine has the desired effect. We will conclude this on the basis of whether or not our 
prototype fulfills the aesthetic properties in the design, and whether or not our machine 
motivates the user as requested. 
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INDLEDNING 
På 2. semester, hvor semesterbindingen er teknologiske systemer og artefakter, har vi valgt at 
skrive et projekt om æstetiske egenskaber og om hvordan disse egenskaber kan være med til at 
motivere folk til at aflevere deres affald. Vi fokuserer derudover på, hvordan teknologien kan 
være med til at motivere og have en indflydelse på beskuerne. Vi er startet ud med at læse 
teori omkring æstetiske egenskaber, som vi har fået anbefalet af vores vejleder. Derefter har vi 
brugt vores viden til at designe og producere et produkt som kunne motivere brugerne til at 
smide deres affald ud. Vi har fokuseret på plastikkrus og vil i de kommende to afsnit begrunde 
hvorfor. Vores projekt er bygget op som den tidslinje vi selv har fulgt, med de grundlæggende 
afsnit; problemfelt og motivationen som start, der ender ud i en problemformulering. Med 
disse afsnit begrunder vi, hvorfor vi har valgt at arbejde med dette projekt. Herefter har vi fokus 
på de æstetiske egenskaber og de to redegørelser for en æstetisk oplevelse, der ender ud i 
udviklingen af vores prototype. Vores prototype er en automat, der kan tage imod plastikkrus. 
Vi er blevet meget inspirerede af pantautomaterne fra Tivoli i København, og har prøvet at 
designe vores prototype med æstetiske egenskaber, så den minder om disse. Vi har også fået 
vores inspiration fra de pantautomater, der er at finde i dagligvarebutikker. Således er det også 
noget som brugerne kan genkende fra hverdagen. Vi beskriver vores prototype og dens 
æstetiske egenskaber og redegør for de tekniske specifikationer som vi gør brug af. Vores 
automats teknologi består af en social interaktion og et programmeret lysshow. Vi kommer ind 
på fordele og ulemper ved vores prototype og diskuterer om vi eventuelt kunne havde gjort 
noget anderledes. Til sidst konkluderer vi om vi har opnået det ønskede mål med vores 
automat, og hvad der eventuelt skulle til for at nå målet.  
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PROBLEMFELT 
Det er problematikken omkring folks udsmidningsvaner som vi gerne vil arbejde med, på en lidt 
mere kreativ måde, end før set. Vi mener, at der er et problem med at folk, for det meste, ikke 
smider deres affald ud efter brug. I vores projekt vil vi fokusere på svineriet af plastikkrus, der 
bruges til cafeer og fester på eks. gymnasier og universiteter. Vi har selv erfaret, at den nyere 
generation er dårlig til at rydde op efter sig selv. Vi er blevet forvænte med at andre rydder op 
efter os, og derfor tænker man ikke lige så meget over, hvor man sidst har stillet sit plastikkrus. 
Vi bruger ikke tid på at finde vores plastikkrus for at smide det ud. Det er meget lettere at lade 
det stå; “for der skal jo alligevel ryddes op bagefter”. Selvom alle ikke er gode til at smide deres 
brugte plastikkrus ud, kan de godt finde ud af at samle dem, der står på bordet i et højt tårn, 
fordi det virker praktisk og humoristisk at gøre det. Men selvom de er samlet, kommer de ikke 
altid turen forbi skraldespanden. Derfor har vi valgt at fokusere på plastikkrus, da vi synes det er 
et problem til diverse cafeer og fester. Vi vil gerne motivere brugerne til at smide deres brugte 
plastikkrus ud. 
 
Vi vil bruge æstetik til at ændre folks udsmidningsvaner, så brugerne er motiverede til at rejse 
sig og smide deres plastikkrus i skraldespanden. Vi vil gøre det ved at designe en teknologisk 
artefakt, hvorpå det bliver en fornøjelse at aflevere sit plastikkrus. Dog har vi sat os for, at vi 
ikke vil have nogen form for pengebelønning, som de bl.a. har i Tivoli1, da der i vores tilfælde er 
tale om engangsplastikkrus og ikke genbrugsbægre. 
 
 
                                                                    
1 I Tivoli betaler man pant for at få et plastikkrus, når man køber noget at drikke. Denne pant fås tilbage i specielle automater, 
der findes rundt omkring i forlystelsesparken. Der kan ikke fås pant for dem andre steder end i selve Tivoli. Deres bægre 
genbruges modsat vores, der smides ud efter brug.  
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VORES MOTIVATION 
I Tivolis maskiner er incitamentet til at bruge deres automater en pengebelønning2. I vores 
tilfælde er der som sagt tale om engangskrus, så der er intet incitament i form af pant. Vi har 
derfor valgt at motivationen skal være en æstetisk oplevelse. Den æstetiske oplevelse skal give 
anledning til, at brugerne får lyst til at benytte sig af automaten gentagne gange. Automaten 
skal virke motiverende og vække brugernes interesse og nysgerrighed. Derfor er vi motiverede 
til at designe automaten således, at brugerne ikke har set det hele første gang de indleverer 
deres plastikkrus.  
 
Udover det, er vi personligt motiverede til at skabe og give brugerne en æstetisk oplevelse. Vi 
startede ud med ideen om en automat hvis æstetiske egenskab var i form af ild, da vi begge er 
fascineret af ild og synes det er æstetisk smukt, og fordi vi hver især har haft en æstetisk 
oplevelse med ild. Herefter begyndt vi at undersøge, hvilke behov sådan en automat kunne 
opfylde. Vi ville gerne have, at automaten var funktionel med et fornuftigt formål, og ikke kun 
gav en oplevelse. Her kom ideen om en automat til affald ind. Ret hurtig efter blev vi enige om, 
at der i hvert fald på RUC, er et problem med folks udsmidningsvaner til diverse fester og 
cafeer. Så derfor er vi, som før nævnt, kommet frem til at skulle designe en automat til 
udsmidning af plastikkrus. Automaten skal kunne bruges ethvert sted, hvor der afholdes et 
arrangement. Som sagt, er vi blevet dårligere til at rydde op efter os selv, der skal en form for 
belønning til, før vi af fri vilje rydder op. Vi er gået væk fra ideen med rigtig ild, og beskæftiger 
os med andre æstetiske oplevelser. Udover at brugerne får en oplevelse ved at være til stede i 
rummet og bruge automaten, kan andre opleve arrangementet via automatens teknologi. Vi 
ønsker, at automaten skal have en social interaktion. Derfor vil vi, ved hjælp af teknologi, 
livestreame arrangementet og lægge det op på det sociale netværk; Facebook. 
 
                                                                    
2 http://www.tivoli.dk/composite-3450.htm (set d.03.04.12) 
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Vi håber, at automaten vil gøre oprydningsarbejdet nemmere og at man samtidig vil kunne 
afskaffe plastikkrusene mere miljøvenligt, når nu de er samlet. På længere sigt ville det måske 
kunne lade sig gøre at indføre genbrugskrus, hvis det viser sig, at automaten opfylder dens 
formål. Livestreamingen mener vi også er en god motivationsfaktor til at bruge vores automat. 
De fleste, fra den yngre generation, har en profil på Facebook i dag og det er hovedsageligt dem 
vi fokuserer på i vores projekt. Brugerne af Facebook kan godt lide at se sig selv og følge med i 
hvad andre laver. Med livestreaming kan man se arrangementet hjemmefra eller på farten 
v.h.a. smartphones. De kan selv blive en del af arrangementet ved evt. at skrive kommentarer 
til livestreamingen, men forhåbentlig bliver brugerne motiveret til selv at deltage fysisk. Når 
folk ved, at de bliver optaget, har de en tendens til at opsøge kameraet og i dette tilfælde håber 
vi, at de vil bruge automaten flittigt.  
 
PROBLEMFORMULERING 
Hvordan kan man designe et produkt, der via dets æstetiske egenskaber samt ved brug af 
teknologi, motiverer brugerne til at aflevere deres plastikkrus?  
 
SEMESTERBINDING 
Vores projekt her på 2. semester lægger sig op ad semesterbindingen teknologiske systemer og 
artefakter. Vi opfylder denne semesterbinding ved, at vores design har et indre teknologisk 
system i form af programmering af en Arduino, der er koblet til to LED-lamper. Vi har derudover 
også fokus på vores designs funktion og dets egenskaber, som i dette tilfælde er dets æstetiske 
egenskaber. Hvis vi skulle koble vores projekt til de andre semesterbindinger ville vores projekt 
også kunne dækkes af dimensionen design og konstruktion og dimensionen subjektivitet, 
teknologi og samfund. Vi har lagt meget fokus på designprocessen og konstruktionen af selve 
designet, da det skulle være nemt at håndtere for os selv og brugerne. Derfor kan projektet 
også dækkes af dimensionen design og konstruktion. Hvis vi gik et skridt videre med vores 
design og videreudviklede det, kunne vores projekt dækkes af dimensionen subjektivitet, 
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teknologi og samfund. Da vores design er en teknologisk artefakt, der er brugervenlig og som 
kan udvikles på en mere bæredygtig måde. Projektet kunne under denne dimension bestå i, at 
plastikkrusene skulle genanvendes på en bæredygtig måde, med æstetiske egenskaber som en 
motivationsfaktor for brugerne. Under denne dimension skulle projektet have en klar 
samfundsmæssig relation og henvende sig til en bestemt gruppe af brugere.  
 
METODE OG TEORI 
Vores teori tager udgangspunkt i filosofi vedrørende æstetik og æstetiske egenskaber fra 
opslagsværket A companion to aesthetics og bogen Philosophy of art. Hovedvægten i projektet 
ligger på de æstetiske egenskaber og anvendelsen af disse til automaten. Derudover fokuserer 
vi på udviklingen af det tekniske ved automaten. Vi ville have brugt observationsstudier, samt 
individuelle interviews med RUC studerende i kantinen til en torsdags- eller fredags cafe. Det er 
dog ikke svært at observere, at nogle studerende ikke smider deres plastikkrus ud efter sig, og 
vores egen erfaring viser, at det simpelthen er glemsomhed og dovenskab, der er skyld i 
svineriet. Derfor har vi ikke lavet et afsnit med observationsstudier og interviews, selvom vi ved 
at denne empiri ville have gavnet projektet. 
 
ÆSTETIK 
Æstetik er en betegnelse for om noget er udformet så det er smukt og behageligt for sanserne.3 
I opslagsværket A companion to aesthetics opstilles der en liste over 8 forskellige æstetiske 
egenskaber, som stort set alle kan genkende. De 8 egenskaber er oplistet herunder med 
uddybende forklaring. 
 
                                                                    
3 Becker-Christensen, Christian (ed.): Politikens Nudanske ordbog, 18. udgave, 4. oplag (Politikens Forlag A/S, 2004). Elektronisk 
udgave.  
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1 - VÆRDILADEDE (PURE VALUE) EGENSKABER  
Har designobjektet fået tildelt værdiladede egenskaber, har designeren eller vi som beskuere 
givet det en overordnet værdidom. Dvs. vi tillægger objektet en værdi og har besluttet, at 
objektet er smukt, sublimt, grimt eller kedeligt. Vi tillægger objektet et positivt eller negativt 
tillægsord som angiver vores holdning til det. Før denne værdidom kan afgives skal der forinden 
været identificeret nogle basale formelle egenskaber, som giver anledning til dommen om at 
objektet er smukt.4 
 
2 - FORMELLE (FORMAL) EGENSKABER  
De formelle egenskaber er det som man rent konkret kan se ved objektet, dvs. synlige 
egenskaber. Dets farver, dets form og dets indbyrdes relationer - hvor den rent fysisk er 
placeret. Man kan se hvilke materialer objektet er lavet af, evt. hvordan den er samlet, og hvis 
objektet er til at føle på, kan man mærke om overfladens struktur er glat, ru, kold eller varm. De 
formelle egenskaber er som sagt det første man ser ved et designobjekt, men derfor er det ikke 
ensbetydende med, at det er de egenskaber designeren har lagt vægt på. Når man designer og 
analyserer et designobjekt, vil de formelle egenskaber være en selvfølge, da man ikke designer 
noget uden at havde overvejet dets former og farver. Alt er bevidste designbeslutninger man 
tager i udviklingsprocessen. Når man som beskuere skal analysere, eller bare oplever 
designobjektet, er det de formelle egenskaber, der først springer i øjnene på en, og derefter 
leder en videre til de andre æstetiske egenskaber som objektet besidder.5 
 
 
                                                                    
4 Cooper, David E.(ed.): A Companion to Aesthetics (Blackwell Publishing, 1995) fra Blackwell Reference Online på 
internet: http://www.blackwellreference.com/subscriber/book?id=g9780631196594_9780631196594. Opslået 
under: properties, aesthetic. (Set d. 21.05.12), s. 23  
5 ibid. 
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3 - FØLELSESMÆSSIGE (EMOTION) EGENSKABER  
De følelsesmæssige egenskaber kan fremkalde glade, lykkelige, vrede, mørke og dystre følelser. 
Tager vi et maleri eller fotografi med små afmagrede sultende børn, fremkalder det hos de 
fleste, en trist/sørgelig følelse eller provokerer beskueren, og gør personen ophidset over at få 
smidt sådan et billede i hovedet. Hvorimod et billede med dyreunger oftest fremkalder en glad 
følelse. Et designobjekt kan have samme positive og negative virkning på beskueren. Et 
designobjekt kan udtrykke bestemte følelser ved hjælp af de formelle egenskaber. Farven sort 
er ofte forbundet med sorg og død, så hvis objektet er meget mørkt eller sort, vil det ofte 
udstråle tristhed. Et farvestrålende designobjekt vil på den anden side udstråle glæde. Men 
selvom man deler farverne op i glad og trist, kan det også have en omvendt virkning. Beskueren 
kan finde de mange farver forvirrende og synes objektet virker som en ubeskrivelig 
sindstilstand, og til gengæld finde den sorte farve betryggende og rolig. Dvs. at beskueren 
oplever objektets følelsesmæssige egenskaber på en anden måde end designeren måske 
oprindeligt havde tænkt sig. De følelsesmæssige egenskaber kan ikke påtvinges beskueren, da 
beskueren selv tilegner sig objektets egenskaber.6 
 
4 - ADFÆRDSMÆSSIGE (BEHAVIOURAL) EGENSKABER 
Et objekts adfærd er dets handlinger. Det er dets bevægelse, både af det indre og det ydre, der 
refereres til. Et objekts adfærd sker ikke på baggrund af dets instinkt, ubevidste eller bevidste 
vilje som menneskets og dyrs adfærd. Et objekt er designet til at udvise en adfærd. Det er 
designet til at udføre en eller flere bestemte handlinger. Det kan f.eks. være, at det skal kunne 
åbnes, tage imod noget, bevæge sig forskelligt i forhold til lys og lyd. Designeren har udviklet en 
bestemt teknologi til objekter, som gør at beskueren får en følelse af, at objektet har en 
bestemt adfærd. Dog er der set objekter i form af robotter, der er designet til at efterligne den 
                                                                    
6 ibid. 
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menneskelige og dyriske adfærd. Så beskueren få følelsen af, at objektet handler ud fra dets 
instinkt, selvom dets adfærdsmæssige egenskab er programmeret.7  
 
5 - STEMNINGSFULDE (EVOCATIVE) EGENSKABER 
Har designobjektet stemningsfulde egenskaber, ser beskueren på det som noget der kan være 
morsomt, lykkeligt, kedeligt, sørgeligt osv. Det kan også være en så kraftfuld stemning, at man 
ikke kan sætte ord på det. Man kan enten nyde eller hade at være til stede og opleve denne 
stemning objektet giver. Besidder objektet kraftige stemningsfulde egenskaber, vil man som 
beskuer opleve det så snart man træder ind i rummet. Hvilket kan være en overvældende 
følelse, der får beskueren til at føle sig behageligt tilpas, eller modsat, skræmt. Designobjektets 
stemningsfulde egenskaber kan også være hjulpet på vej af dets omgivelser. Lyset i rummet, 
hvor objektet befinder sig, kan være dæmpet eller meget oplyst for at fremtone den egenskab 
som beskueren gerne skulle opleve ved objektet. 8 
 
6 - REPRÆSENTATIVE (REPRESENTATIONAL) EGENSKABER  
Jævnfør at designobjekter har repræsentative egenskaber, er det en genpræsentation af 
objekter fra vores hverdag. Objektet behøver dog ikke at være en tro kopi af en 
hverdagsgenstand, men kan nøjes med at indeholde dele, former, eller efterligne genstandens 
funktion, så længe det er tydeligt hvad den skal genpræsentere.9 Et eksempel kunne være 
stolen “svanen” som er designet af Arne Jacobsen. Her er det stolens kontur som 
genpræsenterer svanens form.10 Har designobjektet repræsentative egenskaber er kravet for 
                                                                    
7 ibid. 
8 ibid. 
9 ibid. 
10 http://www.arne-jacobsen.com/en/arne-jacobsen.aspx (set d. 02.06.12) 
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objektet, at vi som beskuere skal kunne relatere og identificere det med vores hverdag og 
virkelighedsforståelse. I den forstand, at et designobjekt er realistisk i dets genpræsentation af 
objektet.11   
 
7 - SANSELIGE (PERCEPTUAL) EGENSKABER 
Har designeren lagt vægt på de sanselige egenskaber ved designobjektet er det de taktile, 
auditive, olfaktoriske, gustatorisk og visuelle egenskaber der er lagt vægt på. De taktile 
egenskaber betyder, at beskueren kan røre ved objektet, det er følesansen der tages i brug til at 
mærke objektets overflade og dets temperatur. Men før en beskuer rører objektet har de 
visuelle egenskaber været taget i brug, da synssansen er en egenskab næsten alle objekter 
kræver. Ser objektet ud til at have en blød eller glat overflade i stedet for en ru og hård 
overflade, er man mere tilbøjelig til, at række ud efter objektet for at føle på det. Synssansen 
gør at beskueren enten bliver tiltrukket eller frastødt af objektet, og hvis designobjektet fokus 
er på de sanselige egenskaber, er det vigtigt at beskueren visuelt bliver tiltrukket af objektet, 
for derefter at fordybe sig i de andre sanseindtryk. Den auditive egenskab kan også være med 
til at tiltrække opmærksomhed, for hvis høresansen positivt bliver stimuleret nærmer man sig 
gerne objektet, da vi ikke finder objektet faretruende. Vi mennesker bruger vores sanser til at 
begå os i hverdagen og til at skelne mellem hvad der er risikabelt og sikkert. På samme måde vil 
mennesket analysere objektets sanselige egenskaber for enten at finde det tiltalende eller 
frastødende. De gustatoriske og olfaktoriske egenskaber, som er henholdsvis smagssansen og 
lugtesansen, bruges sjældent til designobjektet, men kan have en stor indflydelse for 
beskueren, da alle sanser derved bliver pirret og taget i brug. Et designobjekt vil altid have en 
                                                                    
11 Cooper, David E.(ed.): A Companion to Aesthetics (Blackwell Publishing, 1995) fra Blackwell Reference Online på internet: 
http://www.blackwellreference.com/subscriber/book?id=g9780631196594_9780631196594. Opslået under: properties, 
aesthetic. s. 24 
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lugt af materialet, men designeren kan også bevidst påføre objektet en pirrende lugt. Pointen 
er at man skal sanse, fornemme og registre objektets egenskaber.12 
 
8 - HISTORISK RELATEREDE (HISTORICALLY RELATED) EGENSKABER 
Analyserer man designobjektet efter de historisk relaterede egenskaber, ser man på den 
bestemte epoke eller eventuelle årstal objektet er lavet i. Man ser på hvilken begivenhed, der 
kan være knyttet til objektet og hvor det stammer fra. De fleste designobjekter vil høre til et 
bestemt årti, da de er inspireret af tidens mode og tendenser. Selvom de fleste designere 
prøver at komme op med nye ideer og være de første til noget nyt. Bygger deres objekter på 
viden og inspiration fra tidligere designobjekter, så derfor vil altid være en form for 
genkendelighed. Et eksempel kunne være at man i dag designede et objekt, formet som en 
håndgranat og med sanselige egenskaber. Den kunne være lavet i et blødt materiale, og når 
tændsatsen fratrækkes, skulle der udkomme en farvet røg med lugt. Det kunne bruges som 
legetøj til hunde, der skal havde trænet deres sanser og røgen kunne bruges så ejeren igen 
kunne finde den igen. Men selvom det virker uskyldigt at lave en legetøjshåndgranat af stof til 
hunde, vil objektet relatere til 2. Verdenskrig. Denne historisk relaterede egenskab ville måske 
gøre, at brugeren fik følelsen af afsky, da den repræsentative egenskab var så virkelig, selvom 
de formelle egenskaber kunne være i glade farver. Hvis dette produkt skulle sælges, skulle de 
historisk relaterede egenskaber ændres, da brugeren ikke har lyst til at relatere et stykke 
legetøj til 2. Verdenskrig.13 
 
 
 
                                                                    
12 ibid. 
13 ibid. s 23  
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OPSUMMERING PÅ ÆSTETIK 
Ovenstående er genkendelige æstetiske egenskaber, som vi alle har accepteret i vores 
forståelse af æstetisk, mere eller mindre underbevidst. Men det betyder ikke, at de er den 
primære opfattelse af en æstetisk egenskab. De er alle fremragende og mærkbare, hvis man 
vel- og-mærket ser deres egenskaber i den bestemte kontekst. Det er eksempelvis 
grundlæggende viden, at de følelsesmæssige egenskaber ikke henviser til almindelige følelser 
hos en person. Personen skal selv opfatte værket og tilegne sig dets æstetiske egenskaber, da 
ikke alle egenskaber, der er anført ovenfor, kan opfattes i værkerne selv. Man kan ikke opfatte, 
om det repræsentationelle arbejde er autentisk i forhold til virkeligheden uden at kende den 
model, eller type model, værket repræsenterer. Uden at kende traditionen kan man ikke vide, 
om et værk er originalt.14 Æstetiske egenskaber bliver også kaldt regionale kvaliteter i denne 
tekst. Her menes der, at æstetiske egenskaber ses som et stort område og de regionale 
kvaliteter er afgrænsede egenskaber man opfatter i en bestemt kontekst. 
 
Mange af egenskaberne i ovenstående liste, som de følelses- og adfærdsmæssige egenskaber, 
er tilskrevet mennesket og kun metaforisk til objekter, da mennesket er den eneste art, der kan 
opleve og bearbejde de sanseindtryk de opfatter, og derefter registrere objektets egenskaber. 
For de formelle eller repræsentative egenskaber, har der været forslag om at æstetiske 
egenskaber skulle beskrives mere sanseligt. Da en almindelig opfattelse af tristhed, balance, 
magt og realisme i design ikke er let at opfatte. Man opfatter det ikke lige så automatisk som en 
rød farve eller kvadratiske kasser.15 Derfor er der blevet foreslået, at den komplekse relation og 
kvaliteten af objektet skal tydeliggøres, samt at vi som beskuere skal trænes i at genkende 
egenskaberne.16 
                                                                    
14 ibid. 
15 ibid. 
16 ibid. s. 24 
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Der kan konkluderes, at æstetiske objekter er objekter, der er skabt og skal opfattes som om de 
har æstetiske værdier. Det er objektets egenskaber, der bidrager til disse værdier, som er listet 
op. Det skal så siges, at analyser af disse egenskaber og værdier også kan være negativt 
evaluerede. Et værk kan være grimt, kedeligt og forvrænget og bidrager dermed med negative 
egenskaber. Dog ikke hvis værkets grimhed bidrager til dets magt eller realisme, da det så vil 
opnå en merværdi.17   
 
Et afgørende spørgsmål vedrørende forholdet mellem de listede komponenter er; at deres 
egenskaber adskiller sig indbyrdes efter i hvor høj grad de, i deres kontekst, specifikt evalueres 
eller objektivt anskueliggøres. Dvs. at de forskellige egenskaber har hver en værdi, men i 
forskellige kontekster og med beskuerens anskuelse kan disse værdier variere. Det centrale 
spørgsmål i denne sammenhæng er om værdi og æstetiske egenskaber. Æstetiske egenskaber 
er her primært identificeret som dem, der bidrager til den æstetiske værdi af kunstværket eller 
objekter. Mange af de ovenstående egenskaber består af forholdet mellem objektive 
grundlæggende egenskaber og beskuerens evaluerede reaktion.18 
 
I bedste fald kan æstetiske egenskaber i kunstværker og objekter inddrage vores kognitive og 
affektive kapaciteter. Hvilket betyder, at objektet kan få os til at inddrage vores viden og 
følelser. De æstetiske egenskaber kan derudover også udfordre og tilfredsstille de affektive og 
kognitive kapaciteter hos mennesket. Det er på den måde, hvorpå de æstetiske egenskaber 
opnår og skaber værdi for designet. Formår de æstetiske egenskaber at inddrage os, så vi helt 
og fuldstændigt engagerer os, vil designet have opnået merværdi19. 
                                                                    
17 ibid. 
18 ibid. s. 26 
19 ibid. 
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ÆSTETISKE OPLEVELSER 
I bogen Philosophy of art beskrives to forskellige redegørelser for den æstetiske oplevelse. Der 
findes den indholdsorienterede og den affektorienterede redegørelse for den æstetiske 
oplevelse20. Vi vil herunder beskrive dem begge. Når det kommer til udformningen af vores 
design vil vi lægge vægt på den æstetiske oplevelse således som den er karakteriseret ved den 
indholdsorienterede redegørelse.  
 
DEN INDHOLDSORIENTEREDE REDEGØRELSE FOR DEN ÆSTETISKE OPLEVELSE 
Jævnfør den indholdsorienterede redegørelse for den æstetiske oplevelse, er en æstetisk 
oplevelse en oplevelse af de formelle æstetiske egenskaber21. De formelle æstetiske egenskaber 
er egenskaber vi kan sanse. Vi kan f.eks. se på farverne, mærke materialet eller dufte til det. 
Det er det, der gør oplevelsen æstetisk. Man analyserer oplevelsen i forhold til det der opleves 
dvs. de formelle egenskaber22. Man kan sortere værkets egenskaber (eller dele af 
egenskaberne) under tre brede overskrifter: ensartethed, forskellighed og/eller intensitet23.  
Ensartethed af værket afhænger af de formelle relationer. Det kan evt. være et gennemgående 
tema eller gentagne motiver. Der kan også være tale om at der bliver fortalt en historie med 
værket24. Her er det så ensartetheden, der gør oplevelsen æstetisk. 
 
                                                                    
20
 Carrol, Noël: Philosophy of art, a contemporary introduction (London, Routledge,2002) på internet: 
http://site.ebrary.com/lib/rubruc/docDetail.action?docID=10054555, s. 168 
21 ibid. s. 168 
22 ibid. 
23 ibid. 
24 Ibid. 
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Forskelligheden i værket kan give en bred variation af f.eks. følelsesmæssige egenskaber. Det 
kan ligeledes forøge rækken af karakterer, begivenheder og udtryksformer som f.eks. ord eller 
strukturer, der kan ses i værket25. Når værket bliver mere komplekst pga. de forskellige 
elementer forsvinder ensartetheden, mens temaer og elementerne gentager sig og blandes 
sammen26. 
 
Når det gælder intensiteten af objektet, kan egenskaberne være at udtrykke følelser27. Det kan 
være alt fra glæde til melankoli, hektisk eller yndefuldt. Når man er opmærksom på intensiteten 
af de følelsesmæssige egenskaber, har man ligeledes en æstetisk oplevelse af værket28. 
 
DEN AFFEKTORIENTEREDE REDEGØRELSE AF DEN ÆSTETISKE OPLEVELSE 
Den affektorienterede redegørelse af den æstetiske oplevelse er, som den indholdsorienterede 
redegørelse, en oplevelse af de formelle æstetiske egenskaber. Dette oplever man for sin egen 
skyld og ikke fordi oplevelsen kan gøre en bedre til diverse ting29. Ser vi f.eks. på et spil skak, så 
spiller vi ikke spillet fordi det kan gøre os til bedre strateger30. Vi spiller spillet fordi det giver os 
tilfredsstillelse og nydelse i form af et godt og stimulerende spil, der kan udfordre vores 
mentale evner. Æstetiske oplevelser kan også beskrives som en form for at betragte, men det 
skal ikke forstås som en passiv tilstand31. Når vi betragter et objekt modtager vi ikke stimulanser 
                                                                    
25 ibid. s. 169 
26 ibid. 
27 ibid. s. 168 
28 ibid. s. 169 
29 ibid. s. 172 
30 ibid. 
31 ibid. 
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ved at være passive. Man er nødt til at betragte objektet aktivt og notere objektets detaljer og 
sammenhænge32. Når man betragter et objekt, er det ikke nok blot at kigge på det. Man må 
benytte sig af skarp observation, da man bliver udfordret af, hvad der i første omgang opfattes 
som modstridende stimulanser, og dernæst må man forsøge at finde sammenhængen33. 
 
Den proces man gennemgår ved at betragte objektet kan være en kilde til overvældende 
tilfredsstillelse. Blot det, at der søges efter detaljer og sammenhænge kan være oplivende og 
har man succes med dette, får man en belønning i form af tilfredsstillelse af aktiviteten som 
helhed. Dette er belønningen, der er nok i sig selv34. Ligeledes er det den mentale og 
emotionelle træning beskueren har ydet, der er belønningen. Vi indgår ikke i disse oplevelser 
for at blive klogere eller mere følsomme, selvom dette er et muligt resultat. Vi indgår i disse 
øvelser for at træne vores konstruktive evner, opfattelse og emotionelle ressourcer35.  
 
Objekter kan konstrueres, så de er egnede for desinteresseret36 og sympatisk opmærksomhed 
og fordybelse. Objekterne vil så indeholde en struktur, der guider opmærksomheden hen på 
deres bevidst designede særpræg af ensartethed, forskellighed og intensitet. Dette er så 
belønningen37. Personen, der oplever den æstetiske oplevelse behøver ikke at lave al arbejdet 
                                                                    
32 ibid. 
33 ibid. 
34 ibid. 
35 ibid. 
36 At være desinteresseret er når man hverken er interesseret eller uinteresseret i det der betragtes. Man er heller ikke bevidst 
om, at man er desinteresseret. Det er en oplevelse man oplever uden at tænke over det. Man ser ligeledes bort fra det 
vidensmæssige og det moralske.  
37 ibid. 
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selv. Objektet, der betragtes, vil være struktureret til bevidst at invitere, bevare og (optimalt) 
belønne neutral og sympatisk opmærksomhed og fordybelse38.  
 
Ifølge den affektorienterede redegørelse af den æstetiske oplevelse, er en æstetisk oplevelse 
altså ikke en oplevelse, der kommer af sig selv. Man må selv betragte objektet, hvor objektet så 
oftest vil have en struktur, der henleder beskueren til hvad beskueren skal betragte. Beskueren 
må dog ikke være for interesseret, men heller ikke passiv. Beskueren må være desinteresseret 
for at få den æstetiske oplevelse. 
 
MOTIVATION AF BRUGERNE 
For at benytte sig af vores automat må vi motivere brugerne. Her er der særligt henblik på de 
brugere, der skal benytte sig af automaten for første gang. I dagligdags tale benyttes begrebet 
“motivation” oftest om, at have lyst eller være villig til at gøre noget bestemt. Det kan også 
være, at man er fokuseret på noget specielt eller man bliver nødt til at gøre noget specielt39. Når 
man benytter sig af motivation som et teoretisk begreb ligger der nogle præmisser og 
grundantagelser bag begrebet og det er derfor vigtigt at være præcis. Men man kan samtidig 
ikke benytte sig af begrebet uden at forholde sig til de antagelser begrebet er baseret på. 
Definitionen på motivation er: 
“Motivation er de faktorer i et individ, som vækker, kanaliserer og vedligeholder adfærd i 
retning mod et mål” (Weiner 1992; Franken 2002 i Hein, Helle Hedegaard: Motivation. 
                                                                    
38 ibid. 
39 Hein, Helle Hedegaard: Motivation. Motivationsteori og praktisk anvendelse, 1. udgave, 2. oplag (København, Hans Reitzel 
forlag, 2009) på internet: 
http://books.google.dk/books?id=3qudD9zk2TgC&lpg=PA115&ots=rSSZu9tiKQ&dq=mcclellands%20behovsteori&hl=da&pg=PA
115#v=onepage&q&f=false, s. 16 
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Motivationsteori og praktisk anvendelse, 1. udgave, 2. oplag (København, Hans Reitzel forlag, 
2009) s. 16). 
 
Denne definition afhænger af forskellige antagelser om menneskets natur. Man kan både 
antage at individet er ydrestyret og individet kan kontrolleres gennem belønninger og straf. 
Definitionen kan også benyttes hvis man antager at individet er indrestyret og motiverer sig 
selv såfremt der ikke stilles hindringer i vejen40. Definitionen beskriver ligeledes også kun 
årsager til en adfærd, hvor motivation også kan betyde en psykologisk eller emotionel tilstand. 
 
GENERATION Y  
Generation Y, eller også kaldt, generation “what's in it for me” er født mellem 1979 og 1997 og 
bliver beskrevet som forkælede og egocentrerede41. Denne generation har fra barnsben fået 
masser af opmærksomhed og ros og deres selvopfattelse er, at de er vidunderbørn. De er 
samtidig en lille generation, så da de er dygtige og har kompetencer, er de meget efterspurgte 
på f.eks. arbejdsmarkedet42. Som følge heraf er denne generation meget ydrestyrede. De søger 
materielle goder, prestige og berømmelse. Nogle argumenterer endda for at denne generation 
ingen motivationsfaktorer har, da de tager de fleste ting for givet43. Generation Y er også 
kollektivister modsat individualisterne. De sætter det sociale miljø højt og ligeledes det 
meningsfulde arbejde. Dog har generation Y ikke haft tid nok til at finde ud af hvad der er 
motiverende og ikke-motiverende, da det er så ung en generation44.  
                                                                    
40 ibid. s. 17 
41 ibid. s. 220 
42 ibid. 
43 ibid. 
44 ibid. s. 221 
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DESIGNINTENTION  
Vores grundtanke med hele projektet var at skabe en automat, der ville give brugerne en 
oplevelse, gerne i form af et ildshow. Fordi vi selv, som nævnt i motivations afsnittet, synes der 
er noget smukt (æstetisk), dragende og uforglemmeligt over det. Herefter brainstormede vi på 
forskellige problemer i hverdagen, og kom hurtig frem til folks udsmidningsvaner i det 
offentlige rum. Vi besluttede os derefter for at tage noget som vi kunne identificere os med. 
Når man er til forskellige arrangementer bruges der ofte plastikkrus til at servere drikkevarer i, 
og som før nævnt er den nyere generation dårlig til at rydde op efter sig selv. Vi har selv været 
de dovne gæster der ikke ryddede op, og dem, der er blevet irriteret over de andres dovenskab. 
Derfor kan vi identificere os med dette problem og ønsker at skabe en oplevelse, der kan 
medvirke til en løsning af dette problem. 
 
Vi har fundet inspiration i Tivolis pantautomater og vil derfor designe og bygge en automat med 
næsten identiske funktioner som Tivolis. Intentionen med vores automat er som sagt, at 
brugerne får en æstetisk oplevelse ved brug af den, hvorimod incitamentet for brugen af Tivolis 
automater er en pengebelønning. De første tanker vi gjorde os omkring automaten var, at den 
skulle være brugervenlig, simpel, nem at håndtere og tydelig udstråle dens funktion. Hvis 
automaten bliver for avanceret mister brugerne lysten til at benytte den. Derudover skal 
brugerne få følelsen af genkendelighed og identificere vores automat med hverdagslivet. De 
skal gerne kunne relatere automatens adfærdsmæssige egenskaber til pantautomaterne i 
dagligvarebutikkerne. Ud over at være genkendelig og nem at håndtere skal den også tiltrække 
sig opmærksomhed og vække de tilstedeværendes nysgerrighed, selvom den ikke er i brug. Den 
skal kunne motivere brugerne til at nærme sig, for at undersøge den og i bedste fald benytte sig 
af den. I daglig tale bruges motivation som et begreb for at have lyst eller være villig til at gøre 
noget, og vi vil gerne frembringe en lyst til at bruge vores automat.  
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Vi forestiller os, at dette er en automat som for det meste vil blive brugt af folk i den 
studieaktive alder. Da vi ser den som noget, der integreres i studiemiljøet til diverse fester og 
cafeer. Dvs. det er generation Y vi henvender os til, og derfor skal vi finde en motivationsfaktor 
frem som taler til deres “what's in it for me”-tankegang. Det der er belønningen for dem, er at 
de gør flere gode gerninger og får en oplevelse ud af det. De samler plastikkrusene så de kan 
afskaffes på en mere miljørigtig måde. De gør oprydningsarbejdet lettere for dem, der nu står 
for arrangementet og det er hyggeligere at sidde ved et bord, der ikke er fyldt med plastikkrus. 
 
Vi ønsker at designe en automat der giver en æstetisk oplevelse, ved afleveringen af ens 
plastikkrus, som det er beskrevet i den indholdsorienteret redegørelse. Vi vil derudover 
fokusere på de formelle-, adfærdsmæssige- og repræsentative æstetiske egenskaber for at 
opnå en motivation hos brugerne. Selvom vi har tænkt os at arbejde mest med den 
indholdsorienterede redegørelse, vil vi også have at automaten giver anledning til en æstetisk 
oplevelse, som det er beskrevet ved den affektorienterede redegørelse af den æstetiske 
oplevelse. I den forstand at brugeren betragter, oplever og noterer automatens detaljer uden 
at den er i brug. Vi ønsker som sagt også, at den skal tiltrækker sig opmærksomhed selvom den 
ikke er i brug. 
 
Vi har desværre været nødt til at opgive ideen om et ildshow som æstetisk oplevelse, da det 
ville blive for risikabelt og avanceret at lave. Særligt fordi vi planlægger at have automaten 
stående indendørs. Havde vi lagt vægt på den affektorienterede redegørelse for den æstetiske 
oplevelse, havde et ildshow været ideelt, da man eksempelvis kunne blive draget af ildens 
varme, lys og bevægelse.  
 
Vi ønsker at automatens formelle egenskaber til dels er dens fysiske form, som skal være en 
rektangulær kasse med udskårne cirkler i toppen og græstotter i bunden. Grunden til, at vi har 
valgt cirkler, er at de med deres runde former bryder den meget firkantede og dominerende 
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form. I bunden har vi valgt at placere græstotter, da vores automat på længere sigt skal kunne 
blive bæredygtig, og græs forbindes med naturen, og naturen ses som noget æstetisk smukt. 
Naturen benyttes også ofte som reference til bæredygtigt design. Det kan f.eks. ses på det 
europæiske økologimærke45. Vores intention med disse former er, som sagt, at bryde den store 
dominerende flade som automaten ellers ville have, men uden at ødelægge det simple udtryk 
som den gerne skulle udstråle.  
 
Vores intention med de formelle egenskaber er at de skal kunne motivere og være 
opsigtsvækkende, så brugerne derved vil benytte sig af automaten. Det samme gælder for den 
repræsentative egenskab. Vi vil skabe en genpræsentation af Tivolis pantautomater, men uden 
brug af en pengebelønning. Vores håb er, at denne genpræsentation kan være en 
motivationsfaktor da brugerne vil kunne genkende den og relatere den til Tivolis automater, 
eller til dagligvarebutikkernes automater, hvis ikke man er bekendt med Tivolis. De 
adfærdsmæssige egenskaber har vi valgt at inddrage, da automaten er en genpræsentation af 
Tivolis automater, og derfor skal vores automats funktion og handlinger også kunne sættes i 
forbindelse med Tivolis. I og med at brugerne kan relatere sig til en hverdagsgenstand, håber vi 
at det vil medføre et flittigt brug af automaten.  
 
UDVIKLING AF PRODUKT (PROTOTYPEN) 
Vores første designbeslutning var angående automatens størrelse. Den skulle være høj nok til 
at høje mennesker kunne bruge den, men uden at være alt for dominerende og voldsom at se 
på. Samtidigt skulle mennesker med en højde under gennemsnittet stadig kunne bruge den. Vi 
valgte derfor at gøre den to meter høj. Lågen sidder naturligvis lavere, men højden er ligeledes 
så alle kan se lyset, der lyser fra maskinens top. Automaten måtte heller ikke være så smal at 
den kunne vælte, så vi valgte at 80 cm virkede passende og stabilt. Vi troede ikke at en halv 
                                                                    
45 http://ec.europa.eu/agriculture/organic/eu-policy/logo_da (set d. 05.06.12) 
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meter var nok og en hel meter virkede for voldsomt i vores øjne. Automaten blev 62,5 cm dyb, 
da det passede med en halv krydsfinerplade på hver side. Vores automat har ingen bagside, da 
vi fandt det nemmest i og med, at det er blot en prototype, og det skal være nemt for os at 
komme ind til computeren og kassen med plastikkrus. Desuden ses det ikke når maskinen står 
op ad væggen. Den er beklædt med specielt kraftigt papir, hvis ene side består af noget, der 
minder om aluminiumsfolie. Foliet vil vendes ind mod automaten, hvilket gør at lyset fra LED-
lamperne reflekteres. 
 
Da vi skulle beslutte placeringen af lågen endte vi med at placere den i venstre side. Dels er det 
noget folk kender fra pantautomater i dagligvarebutikker og dels mere harmonisk46. Harmoni er 
æstetisk smukt og placeres genstande i højre side har det en tendens til at “vælte” billedet, hvis 
der ikke er en modvægt i venstre side47. Samtidigt er det også mest almindeligt at se fra venstre 
mod højre, da det er den vej vi, i Europa, læser. Derfor er det blevet en vane, for de fleste 
mennesker, at betragte objekter fra venstre mod højre.  
 
Vi testede ligeledes hvor højt lågen skulle sidde. Vi brugte tape til at holde en tommestok til 
væggen og gjorde som det virkede mest naturligt for os, hvis vi skulle sætte et plastikkrus i en 
automat. Vi fik ligeledes medstuderende, der var højere end os selv, til at prøve. Vi skrev 
resultaterne ned og beregnede gennemsnittet. Vi endte på en højde på 129 cm fra gulvet.  
 
Da vi så hvor på automaten de 129 cm var, så vi, at vi var tæt på det gyldne snit. Vi valgte at 
beregne det gyldne snit ud fra tredjereglen48 og dernæst se, hvor det øverste venstre 
                                                                    
46 http://your-own-art.dk/download/komposition.pdf (set d.13.05.12) 
47 ibid. 
48 Man tegner to vandrette og to lodrette linjer på billedet (i vores tilfælde automaten, der er rektangulær). Der skal være en 
tredjedel af billedets længde/bredde mellem de tilsvarende linjer. Se billedet. 
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skæringspunkt lå. Vores skæringspunkt lå praktisk talt, hvor vi allerede havde tegnet vores låge. 
Skæringspunktet lå i 66,66 cm fra toppen (dvs. 132,33 cm fra bunden) og 26,66 cm fra venstre 
side. Vi justerede dernæst vores låge, så hullet ville være præcist i det gyldne snit. Ved at vores 
låge er placeret i det gyldne snit er automaten meget harmonisk at se på. Da hullet til lågen var 
svært at skære så det blev pænt, har vi derfor sat en 1,5 cm ramme uden om for at dække 
udskæringen. Dette giver hullet en symmetrisk fremtoning og udskæringen kommer ikke til at 
forstyrre øjet. Det er yderligere med til at fremhæve hvor hullet er og dermed hvor man skal 
stille kruset. Herunder ses tredjereglen illustreret: 
 
(Billede fra Tybjerg Tekst og Foto49) 
 
Da vi skulle vælge farve, valgte vi at holde automaten sort, hvilket gør den relativt diskret og 
simpel. Vi valgte dog at give vores automat et tyndt lag af sølvglimmer, så den reflekterer lyset, 
da øjet tiltrækkes af lyse toner. Ligeledes tiltrækkes øjet af varme farver, og derfor valgte vi at 
male pladen til plastikkrusene i en varm pink farve og ligeledes et lag sølvglimmer som resten af 
automaten. Dette kan også være meget effektfuldt, når det trækkes op mod en mørk 
baggrund50.  
                                                                    
49 http://www.ttf.dk/Dansk/Foto/ONLINE_FOTOSKOLE/Komposition.aspx (set d.13.05.12) 
50 Nykrog, Thomas: Politikens bog om digital fotografering 2. udgave, 1. oplag (København, Politikens Forlag A/S, 2005) s. 107 
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Vi valgte at give vores automat et navn, da den så vil være nemmere at benævne. Den skulle 
have et navn, der refererede til dens egenskaber og dens design. Ser man f.eks. på Arne 
Jacobsens stol “Ægget”, ser vi at navnet beskriver stolens form, der er inspireret af et æg. Det 
samme gælder Jacobsens stol “Svanen”, der ligeledes har fået sit navn efter sin 
inspirationskilde, svanen. Derfor har vi valgt at en del af navnet skulle være “aesthetic”. 
Grunden til at vi benytter det engelske udtryk, er så den også henvender sig til udenlandske 
studerende. “Aesthetic” henviser også til den belønning man får ved at benytte sig af 
automaten. Vi har dernæst valgt at vores automat skulle have et menneskeligt navn. Vi valgte 
dette, da det ville personificere vores automat og få den til at virke knap så voldsom. Vi endte 
derfor på navnet Emma, der er det mest brugte pigenavn i 201151, således at automatens fulde 
navn er “aesthetic Emma”(“æstetiske Emma”). Ser man på navnets betydning, ser man at 
Emma har forbindelse til pigenavnene Ermana eller Ermia, som er et af Odins52 tilnavne53. Dette 
betyder “den altomfattende” eller “den mægtige”. Af dette kan det afledes at Emma betyder 
“den, der klarer alt” eller “den huslige”. Navnet betyder ligeledes, at det er en person elsket af 
alle54.  
 
Dette kan dog være en lidt gammeldags tankegang og det er måske en smule sexistisk at 
forbinde et pigenavn med “det huslige” eller i vores tilfælde “hende, der fjerner vores 
plastikkrus”. I nutidens Danmark ville et mere kønsneutralt navn måske være mere passende i 
forhold til ligestillingen, men da vi er to piger der har lavet automaten, har vi valgt at 
automaten også skulle have et pigenavn.  
 
                                                                    
51 http://www.libero.dk/Dig-netop-nu/Navneguiden/ (set d.15.05.12) 
52 Odin er, i den nordiske mytologi, gudernes konge.  
53 http://www.navnebetydning.dk/pigenavn/Emma.shtml (set d.27.05.12) 
54 ibid. 
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BESKRIVELSE AF PRODUKTET/PROTOTYPEN 
Som beskrevet før er vores automat en rektangulær kasse på 200 x 80 x 62,5 cm med udskårne 
cirkler i toppen og græstotter i bunden. Inde i selv automaten er der placeret to LED-lamper, da 
automatens lysshow er det, der skal give anledning til den æstetiske oplevelse. Ud af cirklerne 
lyser LED-lampen skiftevis i regnbuens farver og ud af græstotterne vil lyset konstant lyse grønt. 
Vi har valgt at bruge regnbuens farver da næsten alle kan blive enige om, at det er æstetisk 
smukt at se en regnbue efter det har regnet. Eftersom farvernes valør i regnbuen er lyse, vil 
dette ofte forbindes med noget positivt. Den grønne farve i bunden står for håb og skaber ro og 
koncentration55. Farven har en beroligende effekt og hver sommer bliver de fleste mennesker 
gladere når træerne bliver grønne og springer ud. 
For at fremhæve disse farver har vi malet automaten 
sort, selvom sort ofte sammenlignes med død og 
sorg. Vi har forsøgt at give automaten et simpelt 
udtryk, og til det egner sort sig bedst. Havde vi valgt 
en hvid farve, ville LED-lyset drukne i det, da hvid 
består af alle farver og derfor suger dem til sig. I det 
sorte bliver LED-lyset fremhævet, dog har vi givet det 
sorte et tyndt lag glimmer for at drage øjet mod 
automaten, da glimmeret reflekterer lyset fra det 
pågældende rum som automaten står i. Pladen som 
man sætter plastikkruset på har vi malet i en pink 
farve med glimmer for at fungere som blikfang. Vi 
har erfaret at lyset fra automatens øverste LED-
lampe reflekteres i denne plade, og at pladens farve 
derfor følger LED-lampens lys. Men dette gør 
imidlertid ikke noget, da man på grund af de 
                                                                    
55 http://gymnoter.dk/dansk/211-farvers-betydning.html (set d.22.05.12) 
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skiftende farver lægger mere mærke til pladen. Brugeren vil derudover også kunne mærke og 
føle materialets struktur og finde overfladen ru. At kunne mærke automatens struktur hører 
også ind under de formelle egenskaber.  
 
Automatens adfærdsmæssige egenskaber er den handling den udfører, men ved hjælp af 
brugerens inddragelse. Fra der sættes et plastikkrus ind i åbningen og lågen lukkes, ryger den 
ned i en opsamlingskasse. Meningen herefter var at automaten selv skulle registrere hvor 
mange krus den havde taget imod, så efter hver tredivte krus ville farverne ændres og køre i et 
andet tempo i noget tid. Når brugerne efterhånden havde lært automaten at kende, skulle 
antallet af indleverede krus sættes op, så der skulle indleveres flere krus for at få en ny 
oplevelse. Men dette har ikke kunne lade sig gøre med vores prototype. En anden 
adfærdsmæssig egenskab vores automat har, er at den er direkte koblet op til det sociale 
netværk Facebook. Vi har placeret et webcam på automaten og kører et livestream program, så 
andre kan følge med i, hvad der sker. Hvis automaten kunne registrere de indleverede krus, 
ville dette antal også stå på Facebooksiden, så andre kunne følge med i, hvor meget der blev 
drukket, ryddet op og hvem der gjorde det. 
 
De repræsentative egenskaber som vores automat har, er at den dels er en genpræsentation af 
Tivolis pantautomater, og beskueren skal også gerne få associationer til dagligvarebutikkernes 
automater. Brugerne skulle gerne få følelsen af genkendelighed ved automatens 
adfærdsmæssige egenskaber, da de burde kunne relatere sig til de to ovennævnte ting og til, at 
man aflevere sit affald (plastikkrus) og får noget igen. Når vi har beskrevet og vist automaten 
for andre medstuderende har de fleste spurgt om; “Er det ikke ligesom dem inde i Tivoli”. Så 
det lyder til, at vi har ramt rigtigt i udviklingen af de repræsentative egenskaber. 
 
Modsat Tivoli giver vores automat ingen pengebelønning, så derfor har vi, for at motivere 
generation Y, måttet bruge andre egenskaber end materielle goder. Generation Y søger 
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materielle goder, prestige og berømmelse, og med vores automat har vi opfyldt to af disse. Der 
er prestige i at gøre noget godt, både for andre og for miljøet og berømmelsen får de ved at vi 
livestreamer, når automaten er i brug og lægger det direkte op på Facebook, så det kan deles 
med alle, at man har gjort noget godt. I stedet for materielle goder får de en æstetisk oplevelse 
ud af det, og en oplevelse kan man ikke tage for givet.  
 
TEKNISKE SPECIFIKATIONER 
AUTOMATEN 
Den del af mekanismen, der sørger for modtagelsen af plastikkrusene, er ganske simpel. Når 
automaten er klar til brug vil lågen på automaten være åben og der vil være en plade til at 
placere plastikkruset på. Denne er pink og træder tydeligt frem på automaten, der ellers er sort. 
Man sætter kruset på denne plade og trækker ned i lågen for at aflevere kruset. Lågen er 
forbundet til pladen med to snore der, når lågen lukkes, løsnes. Når disse snore løsnes, vipper 
pladen og dermed falder plastikkruset ned i opsamlingskassen. Automatens låge er også 
forbundet til en 1,50 L. plastikflaske, der er ca. halvt fyldt med vand. Der går en snor fra lågen, 
gennem to taljeblokke og dermed hen til plastikflasken, der fungerer som en modvægt. Når 
man slipper automatens låge trækker flaskens vægt lågen op igen. Automaten er således klar til 
at modtage endnu et plastikkrus. 
 
LIVESTREAMING 
Vi har benyttet os af programmet Ustream fra hjemmesiden www.ustream.tv, der er en 
applikation, der tillader at man livestreamer direkte til Facebook og til et direkte link på deres 
hjemmeside56. Programmet skal startes op manuelt hver gang automaten skal tages i brug, men 
derefter passer programmet sig selv. Når programmet lukkes kan det derefter vælges om 
                                                                    
56 Vores direkte link er: http://www.ustream.tv/channel/aesthetic-emma 
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optagelsen skal gemmes eller slettes. Der optages i .avi format med et webcam fra Creative 
(Live! Cam Voice er produktnavnet). Vi benytter os også af et program med navnet ManyCam57, 
der er et program, der kan arbejde sammen med Ustream. ManyCam kan eksempelvis sætte 
billeder, klokkeslæt og tekst på ens livestream. Dette gør, at vi kan sætte klokkeslæt og tekst på 
vores livestreaming (f.eks. “live fra RUCs fredagsbar”), således at dem, der ser livestreamet kan 
følge med. Ustream har også funktionen, at man kan gemme sine optagelser til senere 
afspilning. Så når dem der er blevet filmet ser optagelsen på Facebook dagen efter, er der 
mulighed for at se, hvad klokken var undervejs. 
 
Når vi uploader videoen på Facebook, er det muligt for brugerne at kommentere på det de ser. 
Dette kan naturligvis også gøres for dem, der først ser videoen på et senere tidspunkt. Det er 
her den sociale interaktion kommer ind i billedet. Det giver brugerne mulighed for at se sig selv 
og det giver dem muligheden, at andre ser dem og at andre kan kommentere på deres 
handlinger. Det eneste problem vi har med livestreamingen er, at vi på RUC går på nettet bag 
en proxy server, der blokerer den adgang som Ustream benytter til at streame. Men vi kan 
sagtens vise, hvordan det skulle havde fungeret, da man som sagt kan optage livestreamingen. 
Det vi så kan gøre er, at vise en gammel streaming i det vindue, hvor livestreamingen skulle 
finde sted. Det er godt nok snyd, men det giver et godt billede af, hvordan det ville fungere. Vi 
har fået hjælp til at sætte livestreamingen op med ManyCam af en IT supporter elev ved navn 
Anders Pilsgaard fra firmaet Danmarks Meteorologiske Institut. 
 
 
 
 
                                                                    
57 www.manycam.com (set d. 16.05.12) 
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PROGRAMMERING AF LYSET  
Lyset i automaten styres af to store LED-lamper58, der styres af en Arduino. En Arduino er et lille 
stykke opensource59 elektronik. Det er en lille computer, der nemt kan tilsluttes andre 
komponenter som displays, lamper, sensorer etc. Arduinoen er programmeret til at styre begge 
LED-lamper. Det programmet gør, er at skifte lysets farve. Lyset starter med at lyse rødt, går 
gennem regnbuens farver og slutter med hvid60. For at styre lyset på denne måde svinger lysets 
styrke i en sinuskurve. Jo højere kurven er, jo stærkere er lysets intensitet og når kurverne fra 
de forskellige farver rammer hinanden, blandes farverne. Dette gør at når f.eks. den blå farves 
kurve rammer den røde farves kurve, dannes farven violet og farvens tilhørende valør. I selve 
programkoden er der indlagt forsinkelser for lige præcis at få denne effekt (se bilag 3 for 
programkoden). 
 
Billede af en sinuskurve61 
 
                                                                    
58 Af typerne PAR 56 LED Starirville og LED PAR 64. 
59 Opensource er fri software som alle har adgang til at benytte sig af og eventuelt ændre. 
60 Regnbuens farver er: rød, orange, gul, grøn, turkis, blå, lilla. 
61 Billede fra: http://www.propellerheads.se/substance/discovering-reason/img/part25/Fig-1.gif (set d. 20.05.12) 
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FACEBOOKGRUPPEN 
Vi har erfaret at for at sprede et budskab hurtigt, skal det gøres over det sociale medie 
Facebook, hvor man kan dele links og billeder med sine venner. Derfor har vi lavet en side til 
vores automat62, hvor man kan se billeder fra arrangementerne og det er ligeledes her vi 
livestreamer direkte fra arrangementerne. Der ligger også billeder af vores inspirationskilder. Vi 
har benyttet os af Facebooks egen hjemmeside til at lave selve siden om automaten og vi 
bruger programmet Ustream fra www.ustream.tv. Vi benytter os af Ustream, da denne har en 
forudprogrammeret applikation til Facebook, er nem at bruge og er gratis. Denne applikation 
har også funktioner som check-in, chats og man kan dele livestreamingen via mail, Facebook, 
twitter og endda på sin egen hjemmeside hvis man har sådan en. Dette minder meget om 
Facebooks egne funktioner på hjemmesiden. Man kan ligeledes se hvem der ellers er online og 
man kan se optagelser fra tidligere fester. 
 
ENDELIGT PRODUKT (EVT. SLUTPRODUKT? VIDEREUDVIKLING?) 
Da det produkt vi førhen har beskrevet blot er en prototype, vil vi i dette afsnit beskrive 
hvordan et eventuelt slutprodukt kunne se ud og vores tanker bag. 
 
Vi ville gerne have at vores slutprodukt kunne tælle hvor mange krus, der blev indleveret i løbet 
af aftenen og løbende opdatere dette tal på Facebook, så alle kunne følge med. Man kunne 
f.eks. tælle dette ved hjælp af en sensor, der registrerer hver gang et krus ramte bunden af 
automaten. Vi ville også gerne have, at automatens lys og antallet af krus blev koblet sammen, 
således at automaten skiftede farve pr. krus der blev indleveret. Dermed ville det blive en 
ufattelig lille forskel pr. krus, men til gengæld kunne det give brugerne en overraskelse. Lyste 
automaten f.eks. rødt, da en bestemt bruger var oppe for at aflevere sit krus, ser brugeren 
                                                                    
62 Det direkte link til vores automat er: www.facebook.com/pantautomaten 
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næste gang at automaten nu lyser f.eks. grønt. Dette gør også at det for brugerne måske synes 
tilfældigt hvornår automaten skifter farve, da farveskiftene skulle hænge sammen med antallet 
af krus, hvorimod prototypen skifter farve afhængigt af tid. 
 
Vi ville også gerne have at automaten kunne livestreame af sig selv, således at der ikke 
nødvendigvis skulle være en til at starte programmet op før automaten kunne bruges. Især hvis 
dette kunne gøres uden brug af en computer. Vi synes det er besværligt og rodet at have en 
computer stående i automaten, og det bruger utroligt meget strøm at have en computer i gang 
samtidig med LED-lamperne. 
 
Vi ønsker at optimere automaten på nogle punkter. Vi ville gerne have, at når man afleverede 
sit krus, blev det stablet inde i automaten, så de ikke bare ligger rodet i en kasse, som i 
prototypen. Det kunne derfor også være en ide at lave en sms-service, der sendte en sms når 
automaten var f.eks. 50 krus fra at være fyldt og derfor skulle tømmes. Det ville også gøre 
oprydningen lettere, da krusene allerede var stablet i stedet for, som prototypen, at de skal 
samles op fra opsamlingskassen og stables ved håndkraft. Man kunne eventuelt også lave huller 
i pladen, man sætter kruset på, således at eventuelle væskerester kunne blive opsamlet og ikke 
ender i bunden af automaten, såfremt at kruset blev sat med åbningen nedad som det ses i 
Tivolis automater. For at helgardere sig, skulle opsamlingskassen været designet sådan, at den 
har en lille hældning med huller i bunden og en opsamlingsbakke under til de væskerester der 
ikke tages ved indleveringen på pladen. 
 
For at bibeholde brugernes interesse og motivation til at benytte sig af automaten ville vi gerne 
have, at automaten gjorde noget specielt når der var modtaget x antal krus. Det kunne være, at 
når der var indleveret tilpas mange krus (f.eks. så mange krus, at hele farvespektret var nået 
igennem) så skete der noget specielt. Stod automaten udendørs kunne det f.eks. være det 
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førnævnte ildshow. Dette ville være med til at bibeholde brugernes interesse. Stod automaten 
indendørs kunne det f.eks. være stroboskoplys eller at automaten blinkede i alle farver. 
 
Automaten ville kunne stå mange steder og den skulle gerne kunne tilpasses arrangementets 
kontekst. Skal automaten derudover hovedsageligt bruges i dagtimerne, ville lysshowet (som 
det ses på prototypen) ikke være den bedste måde at give en æstetisk oplevelse. Det kunne i 
stedet være selve automaten, der skulle designes æstetisk og ikke lysshowet. Designet kunne 
bestå i, at selve den fysiske automats formelle egenskaber var udformet med fokus på de 
visuelle æstetiske egenskaber. Således kunne automaten beskrives som noget æstetisk smukt 
pga. dens farver, former, mønstre etc.  
ANALYSE OG DISKUSSION  
FORDELE 
En af fordelene ved vores design er, at det blot er en prototype. Det giver os mulighed for at 
teste om vores design er brugbart uden at skulle bruge for mange ressourcer på materialer og 
selve byggeprocessen. Kan vores design ikke bruges eller videreudvikles kan automaten også 
nemt skilles ad og delene kan genbruges. Når det kommer til selve tankerne bag automaten og 
dens funktion, er der også fordele at finde her. Automaten er bæredygtig, da den gør 
affaldssortering nemmere og ligeledes sparer den ressourcer på oprydning til eventuelle 
arrangementer. Bruges automaten f.eks. til en fest ville personalet kunne bruge deres tid på 
andre ting end at skulle gå og rydde folks tomme plastikkrus op.  
 
Vores automat har også den fordel, at den kan give anledning til en æstetisk oplevelse, da den 
er designet til dette. Ved brug af automaten oplever brugeren de formelle egenskaber som vi 
har haft fokus på. Vi har erfaret, at det er de formelle egenskaber, der har tiltrukket folks 
opmærksomhed og har gjort dem nysgerrige. Det har for det meste været LED-lyset folk er 
blevet draget af og grunden til at de har opsøgt automaten. De opsøgte automaten for at finde 
36 
ud af, hvad dens funktions var, og har herefter afprøvet automaten. Samtidigt har selve 
automatens udseende draget deres nysgerrighed, da den uden LED-lyset virker som en stor 
sort, dominerende kasse, uden rigtig at være det, da vores udskårne cirkler og græstotter 
bryder denne dominans. 
En anden fordel er, at automaten også ville kunne bruges som led i projekt Trekroner Campus63 
hvis grundide er at gøre RUC og Trekroner til en mere levende bydel og holde de studerende på 
campus efter endt undervisning. Dette skulle gerne ende med, at RUC blev mere end “bare” et 
sted man studerer, men også et sted hvor der foregår noget socialt. Vores automat kan, ved 
hjælp af livestreamingen, hjælpe med dette. Med livestreaming kan man følge med i de sociale 
arrangementer på RUC og se om der er mange deltagende.  
 
ULEMPER 
Ulemperne ved vores design er især, at vi ikke har fået testet vores prototype. Vi ville gerne 
have benyttet os af en iterativ designproces64, men havde ikke tid, da konstruktionen og 
programmeringen af Arduinoen tog længere tid end forventet. Derudover har vores automat 
også været udsat for et mindre uheld, da den væltede under flytningen. I og med vores design 
stadig er en utestet prototype er det svært at sige om brugerne vil benytte sig af vores produkt. 
Vi ved dog, at der har været stor interesse for at afprøve den fra vores medstuderende. Vores 
automat er designet efter hvad der er æstetisk smukt, men det betyder ikke nødvendigvis at 
det er det brugerne vil have. 
 
                                                                    
63 http://bylivslab.dk/om-bylivslab/ (set d. 04.06.12) 
64 I en iterativ designproces består designprocessen af flere iterationer. En iteration består af: analyse - design - byg - test og 
herefter kan der begyndes forfra, så produktet kan forbedres. (Design og metode lektion 2, slide 43. Forelæsning d. 07.12.11. 
Slides findes på: http://moodle.ruc.dk/file.php/176/Power_points_forelaesninger/02_-_Design_og_Metode_1_pr_side.pdf (set 
d. 02.06.12)) 
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Ulempen er også, at vi ikke kan indhente tilladelser fra alle brugerne om at uploade billeder 
eller video af dem på Facebook. Men da vores produkt kun er en prototype, er automaten og 
dens tilhørende Facebookside ikke så udbredt, at vi ser det som et problem. Vi har derfor været 
nødt til at antage at dem, der benytter sig af automaten er indforstået med livestreamingen, da 
vi ikke lægger skjul på, at vi uploader til Facebook. 
 
Vi har også erfaret fra de få studerende, der har afprøvet vores design (deriblandt os selv), at 
håndtaget på automatens låge er for smalt. Vi har glemt at tage højde for at automatens låge 
sad inde i maskinen, så målene til håndtaget er designet som om lågen sad uden på automaten. 
Vi har heller ikke taget højde for, at rammen om åbningen (hvor man stiller kruset ind) ligeledes 
fyldte. Dette har så medført, at håndtaget er svært at få fat i, når automaten er klar til brug, da 
håndtagets længde kun er en smule længere end lågen, rammen og selve automatens forside 
tilsammen. 
 
Et andet problem ved automaten er, at automatens adfærdsmæssige egenskab ikke har været 
tydelig. Brugerne har fundet det svært at analysere hvilken genstand automaten var beregnet 
til at tage imod. Dette er naturligvis ikke optimalt, da automaten helst skulle kunne fungere 
uden en brugsanvisning. Det skal være naturligt for brugeren at benytte sig af automaten.  
 
Da automaten havde stået på RUC et par dage fandt vi ud af, at andre studerende havde brugt 
den som en normal affaldsspand. De havde smidt papir og plastik i automaten, og dette er et 
punkt vi ikke havde overvejet før det øjeblik. Vores automat er ikke beregnet til at opsamle 
andet end plastikkrus og da det er en relativt lille kasse, der er inde i automaten, ville det 
hurtigt blive et større rengøringsarbejde. Meningen med automaten er jo, at plastikkrusene 
bliver samlet et sted og dermed nemt kan smides i en affaldsspand beregnet til plast. Det 
betyder altså, at kom der f.eks. papir i automaten, så ville indholdet i opsamlingskassen blive en 
blanding af plastikkrus, papir og væskerester (da disse ikke kan undgås i vores prototype) og der 
38 
skulle bruges tilsvarende ressourcer på oprydningen som om der ikke havde været en automat 
til at begynde med. 
 
DISKUSSION 
Designmæssigt har vi erfaret, at vores gennemgående naturtema (regnbuefarver og græstotter) 
er blevet misforstået. Vi har erfaret, at det også har mere psykedeliske referencer, da nogle 
studerende påpegede dette. Disse studerende associerede vores græstotter med hampplanter 
og dermed tolkede de lyset som en oplevelse forårsaget af euforiserende stoffer. Det var ikke 
vores hensigt, men det tyder på, at brugerne kan tillægge automaten deres egne værdier og 
fortolkninger af de formelle æstetiske egenskaber, som vi har designet. 
 
Da vores automat blot er en prototype giver det os mulighed for at kunne udvikle automaten til 
det bedre. Problemet med håndtaget ville f.eks. hurtigt være løst og problemet med affald i 
automaten kunne evt. løses ved at stille en skraldespand ved siden af automaten og håbe på at 
brugerne ville benytte sig af denne. Man ville også kunne lave en særskilt automat til f.eks. 
affald, således at affald og plastikkrus ikke blev blandet sammen. Vores automat er på et så 
tidligt stadie, at den sagtens kunne fungere som automat for andre ting også, som f.eks. skrald. 
Hvilket leder os frem til spørgsmålet om, hvorvidt dette design var det bedste løsning på 
projektet og om vi kunne havde gjort det bedre. Vi mener, at brugen af de æstetiske 
egenskaber i en teknologisk artefakt, er den bedste løsning når det kommer til at motivere 
brugerne angående deres udsmidningsvaner. Vi vil ikke fokusere på en pengebelønning, men 
hellere pirre brugernes sanser og dermed vække deres nysgerrighed, så de, af ren interesse for 
automaten, afleverer deres plastikkrus.  
 
Havde vi haft længere tid til selve designprocessen, havde vores automat været som beskrevet i 
afsnittet om det endelige produkt. Registreringen af de indleverede krus ville have indflydelse 
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på lysshowet samt optimeringen af teknologien, der ville bestå af sms servicen når automaten 
var 50 krus fra at være fyldt, og stablingen af krusene i opsamlingskassen. Ligeledes ville vi have 
optimeret opsamlingskassen således at den hældte en smule, så alle væskeresterne samledes i 
den ene ende af kassen. Opsamlingskassen ville have huller hvor væskeresterne løb ud og 
samles, således at plastikkrus og væskerester var adskilte. Dette ville gøre rengøring af 
automaten samt afskaffelse af plastikkrusene nemmere. 
 
Man kan altid diskutere hvorfor man dog skulle bruge denne automat og ikke en almindelig 
skraldespand. Vores erfaringer viser, at den almindelige skraldespand ikke er så 
opsigtsvækkende, og derfor overser man den let, og lader dovenskaben styre en, så man 
derved ikke få smidt sit plastikkrus ud. Her har vores automat så stor en dominans i form af 
dens formelle æstetiske egenskaber, at den ikke er mulig at overse. På grund af de to andre 
æstetiske egenskaber som vi har arbejdet med, som henholdsvis er de adfærdsmæssige- og 
repræsentative egenskaber, vil vores automat være genkendelig og lige så simpel at bruge som 
en normal skraldespand. Værdien hos vores automat er den æstetiske belønning brugeren kan 
opnå og som gør at brugerens sanser stimuleres og forhåbentlig giver anledning til at rydde op 
efter sig selv og blive motiveret til at gøre dette gentagne gange. 
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KONKLUSION 
Vores livestreaming har ikke virket optimalt, da Ustream ikke samarbejder med RUCs netværk. 
RUC benytter sig af en proxy server, der filtrerer adgangen til internettet og dermed blokerer 
Ustreams adgang til internettet. Dette vil sige, at vi ikke kan livestreame så længe vi benytter os 
af RUCs netværk. Hvis dette problem ikke kan løses, kan vi være tvunget til at benytte os af en 
anden løsning som f.eks. et USB-modem. Dette ville så gøre, at vi ikke kan slippe for at der står 
en computer inde i automaten og dette ville ligeledes kunne ende med at blive en meget dyr 
løsning. Dog fungerer livestreamingen uden problemer så snart man benytter sig af et netværk, 
der ikke benytter sig af en proxy server. Det kan f.eks. være almindelige netværk i private 
husstande. Vi kan altså konkludere, at den optimale løsning, ved at benytte sig af RUCs 
netværk, måske ikke er en mulighed. Automaten kan dog integreres ethvert andet sted hvor 
netværket ikke benytter sig af en proxy server, dvs. at der er fri og ufiltreret adgang til 
internettet.  
Da vores prototype endnu ikke er blevet testet til et konkret arrangement, kan vi ikke 
konkludere om vores automat har den ønskede effekt på brugerne og deres udsmidningsvaner. 
Men vi kan konkludere, at de æstetiske egenskaber som vi har benyttet os af, har den ønskede 
æstetiske effekt. Folk er blevet draget af de formelle æstetiske egenskaber, og vores valg af den 
sorte farve til automaten har virket som hensigten, da det tydeligt fremhæver lyset fra LED-
lamperne og giver automaten det simple udtryk som vi ønskede. Herudover kan vi konkludere 
at vores automat, som vi har designet til at opfattes som havende æstetiske værdier, er blevet 
analyseret som værende et æstetisk objekt. Ikke alle har i første omgang kunne se hensigten 
med automatens adfærdsmæssige egenskab, men har formået at få en indholdsorienteret 
æstetisk oplevelse ved betragtningen af automaten. Dvs. at beskueren aktivt har betragtet 
automaten og fordybet sig i de formelle æstetiske egenskaber. De beskuere vi har observeret 
har aktivet undersøgt automaten, ved at røre ved den. Vi har tydeligvis pirret deres 
nysgerrighed med de formelle æstetiske egenskaber, som automaten besidder. Dog har nogle 
beskuere, som før nævnt, forvekslet vores græstotter med hampplanter og har dermed fået en 
mere psykedelisk æstetisk oplevelse.  
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Brugerne har kunnet identificere sig med den repræsentative egenskab, da brugerne hurtigt 
fandt ud af at prototypen var en automat, der skulle modtage et bestemt produkt, men 
brugerne havde svært ved at analysere automatens adfærdsmæssige egenskab, at tage imod 
plastikkrus. Vi erfarede at brugerne skulle guides, når det kom til hvilket produkt automaten 
skulle modtage. Derfor er vores poster (se Bilag 7) et vigtigt element for vores automat, da den 
kan være med til at guide brugeren til korrekt brug af automaten. Vi forudser, at posteren ikke 
længere vil være nødvendig, når brugerne får kendskab til automaten og førstegangsbrugere 
må iagttage andres handlinger for at få kendskab til automatens adfærdsmæssige egenskab. Vi 
håber at dette kan være med til at pirre førstegangsbrugernes nysgerrighed og at de vil 
betragte automaten for at få stillet deres nysgerrighed. Førstegangsbrugerne skulle herefter 
gerne være i stand til, på egen hånd, at benytte sig af automaten.  
 
Automatens Facebookgruppe skulle også gerne være med til at guide og motivere brugerne til 
at benytte sig af automaten. Men da livestreamingen som sagt ikke virker optimalt på RUC, er 
det kun billeder og beskrivelser på Facebookgruppen som brugerne kan motiveres af. Antager 
vi at livestreamningen virker som ønsket og at automaten blev integreret til et arrangement 
(f.eks. på RUC) forestiller vi os, at den adfærdsmæssige egenskab træder klart i karakter og at 
automatens funktion virker efter hensigten. Da vi som sagt kan konkludere at de formelle 
æstetiske egenskaber virker hensigtsmæssigt, kan vi håbe på, at et eventuelt endeligt produkt, 
hvor den teknologiske del virker, har en positiv virkning på brugernes udsmidningsvaner. Vi kan 
altså konkludere at vores grundtanke om at designe et produkt, der via dets æstetiske 
egenskaber samt ved brug af teknologi, motiverer brugerne til at aflevere deres plastikkrus, er 
en mulig løsning. Det kræver dog yderligere udvikling af vores prototype, samt mange 
observationer fra forskellige arrangementer med forskellige brugere, for at konkludere om 
automaten har den ønskede virkning. 
 
42 
LITTERATURLISTE 
BØGER 
• Nykrog, Thomas: Politikens bog om digital fotografering 2. udgave, 1. oplag (København, 
Politikens Forlag A/S, 2005) . 
E-BØGER 
• Becker-Christensen, Christian (ed.): Politikens Nudanske ordbog, 18. udgave, 4. oplag 
(Politikens Forlag A/S, 2004). Elektronisk udgave. 
• Carrol, Noël: Philosophy of art, a contemporary introduction (London, Routledge,2002) 
på internet: http://site.ebrary.com/lib/rubruc/docDetail.action?docID=10054555 (set d. 
21.05.12) 
• Cooper, David E.(ed.): A Companion to Aesthetics (Blackwell Publishing, 1995) fra 
Blackwell Reference Online på internet: 
http://www.blackwellreference.com/subscriber/book?id=g9780631196594_978063119
6594. Opslået under: properties, aesthetic. (Set d. 21.05.12) 
• Hein, Helle Hedegaard: Motivation. Motivationsteori og praktisk anvendelse, 1. udgave, 
2. oplag (København, Hans Reitzel forlag, 2009) på internet:  
• http://books.google.dk/books?id=3qudD9zk2TgC&lpg=PA115&ots=rSSZu9tiKQ&dq=mcc
lellands%20behovsteori&hl=da&pg=PA115#v=onepage&q&f=false (set d. 22.04.12) 
INTERNET 
• Arne-Jacobsen.dk på internet: http://www.arne-jacobsen.com/en/arne-jacobsen.aspx 
(set d.02.06.12) 
• Design og Metode slide 43 fra lektion 2 (Design og metode). Forelæsning d. 07.12.11. 
Slides findes på: http://moodle.ruc.dk/file.php/176/Power_points_forelaesninger/02_-
_Design_og_Metode_1_pr_side.pdf (set d. 02.06.12) 
43 
• DMXSimple på internet: http://code.google.com/p/tinkerit/ (set d.16.05.12) 
• Gymnoter.dk på internet: http://gymnoter.dk/dansk/211-farvers-betydning.html (set d.22.05.12) 
• Libero.dk på internet: http://www.libero.dk/Dig-netop-nu/Navneguiden (set d.15.05.12) 
• ManyCam på internet: http://www.manycam.com (set d. 16.05.12) 
• Navnebetydning.dk på internet: http://www.navnebetydning.dk/pigenavn/Emma.shtml 
(set d.27.05.12) 
• Projekt Trekroner Campus på internet: http://bylivslab.dk/om-bylivslab (set d. 04.06.12) 
• Ustream på internet: http://www.ustream.tv/ (set d. 23.05.12) 
• Propellerheads.se på internet: http://www.propellerheads.se/substance/discovering-
reason/img/part25/Fig-1.gif (set d. 20.05.12) 
• Tivoli.dk på internet: http://www.tivoli.dk/composite-3450.htm (set d.03.04.12) 
• Tybjerg Tekst og Foto på internet: 
http://www.ttf.dk/Dansk/Foto/ONLINE_FOTOSKOLE/Komposition.aspx (set d.13.05.12) 
• Your-own-art.dk på internet: http://your-own-art.dk/download/komposition.pdf (set 
d.13.05.12) (Billedkomposition. Fundet gennem EMU.dk) 
• Økologimærker på internet: http://ec.europa.eu/agriculture/organic/eu-policy/logo_da 
(set d. 05.06.12) 
ANDET 
• Anders Pilsgaard, IT supporter elev ved Danmarks Meterologiske Institut 
• Nicholas Padfield, IT medarbejder ved Roskilde Universitet på Institut for 
Kommunikation, Virksomhed og Informationsteknologier. 
 
44 
BILAG 
BILAG 1 
Herunder ses første skitse til automatens åbne- og lukkefunktion. Når lågen lukkes trækkes i 
snoren, der så trækker i den plade, kruset står på. Dermed spændes fjedrene, der sidder fast i 
både lågen og i pladen. Når lågen slippes trækker fjedrene sig sammen og pladen glider tilbage 
på plads, så der kan stilles et nyt plastikkrus på den. 
Der er bl.a. overvejet om der skal være huller i pladen, så eventuelle væskerester kan løbe ud. 
Der er også overvejet om der skal være en form for stopklods, således at glasset ikke står på 
pladen og kører frem og tilbage, men i stedet falder ned i automaten, hvor det vil blive stablet 
oven i andre plastikkrus. 
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BILAG 2 
Herunder ses en skitse af automaten tegnet tredimensionelt. Her er lågen åben. I baggrunden 
ses den plads, der skal beregnes til at pladen kan køre tilbage. 
 
BILAG 3 
Billeder af vores inspirationskilder. 
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BILAG 4 
Her ses programkoden for Arduinoen. Det er hentet fra DMXSimple65 og Nicholas Padfield har 
hjulpet os med programmeringen. DMXSimple er et bibliotek med koder, der kan hjælpe en 
med at programmere en Arduino, således at den kan benyttes med et DMX kabel.  Herunder 
ses koden med tilsvarende forklaringer. 
#define SINSIZE 255 
#define TWOPIOVERSINSIZE  
(PI*2)/(float)SINSIZE 
 
unsigned char sine[SINSIZE]; 
 
#include <DmxSimple.h> 
 
void setup() { 
  for(unsigned char 
i=0;i<SINSIZE;i++){ 
    sine[i] = (128.0*sin( 
(float)i*TWOPIOVERSINSIZE) ) + 
127; 
 
  } 
  DmxSimple.usePin(3); 
Her defineres konstanten SINSIZE til værdien 255 
Her defineres konstanten TWOPIOVERSINE (to pi over sinus) 
til (pi*2)/(float)SINSIZE 
 
Her laves et array66 for sinuskurvens værdier, så værdien ikke 
skal udregnes hver gang, men derimod kan aflæses.  
 
I=0 og hvis SINSIZE er større end i, tæl i én op.  
sinus til arrayet i = 128*sin(float)i*TWOPIOVERSINSIZE)) + 
127 
 
 
 
 
Her defineres hvor på Arduinoen DMX outputtet er. 
                                                                    
65 http://code.google.com/p/tinkerit/ (set d. 16.05.12) 
66 Et array er et systematisk arrangement af objekter. F.eks. en række tal. Et array skrives [array]. 
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} 
 
void loop() { 
 
 
  DmxSimple.write(1, 1); // 
mode 
  DmxSimple.write(2, 0); // red 
  DmxSimple.write(3, 255); // 
green 
  DmxSimple.write(4, 0); //blue 
  DmxSimple.write(5, 1); // 
mode = 1 
 
    for(unsigned char 
i=0;i<SINSIZE;i++){ 
 
    int ir = i+100; 
 
    if (ir>= 255) 
      ir = ir-255; 
 
    int ig = i+200; 
 
    if (ig>= 255) 
 
 
Her startes en løkke. 
 
 
 
Her opdateres DMX kanal 1 til en ny lysstyrke. Da dette er 
vores nederste lampe, er denne sat til at lyse grønt og ikke 
skifte farve. Dette ses ved at grøns værdi er sat til 255 (max 
værdi) og rød og blå er slukket.  
 
 
Her starter sinuskurven.  
 
konstanten ir = i+100 
 
 
 
 
Hvis ir er større eller lig med 255, skal ir sættes til ir-255 
 
 
konstanten ig =i+200 
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      ig = ig-255; 
 
 
    DmxSimple.write(8, sine[ir]); 
    DmxSimple.write(9, sine[ig]); 
    DmxSimple.write(10, sine[i]); 
    delay(10); 
  } 
  DmxSimple.write(11, 255); 
  DmxSimple.write(12, 255); // 
mode = 255 
} 
 
Hvis ig er større eller lig med 255, så er ig=ig-255. 
 
Her defineres kanalen og værdien for DMXen. Det læses: 
DmxSimple.write(kanal, værdi) 
 
Her arbejdes med kanal 8 og sin[ir] 
Her arbejdes med kanal 9 og sin[ig] 
Her arbejdes med kanal 10 og sin[i] 
Dette er en forsinkelse på 10 milisekunder. 
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BILAG 5 
Her ses nogle af billederne af vores automat.  
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BILAG 6 
Vores automat var desværre ude for et lille uheld da vi skulle flytte på den.   
 
BILAG 7 
Her ses en skitse af vores poster. På selve posteren skal der stå, hvilket affaldsprodukt den 
tager imod, så brugerne ikke er i tvivl om, at vores prototype er til plastikkrus. 
 
